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คำนำ 
 

 การจัดทำรายงานนำเสนอผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices)  ประจำปีการศึกษา 2566 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง โจทย์ปัญหาของจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดย
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) ร่วมกับการใช้สื่อเทคโนโลยีระบบ 
OBEC Content Center   ซึ่งได้รายงานถึง ความเป็นมาของ (Best Practice) จุดประสงค์และเป้าหมาย
ของการดำเนินงาน กระบวนการปฏิบัติงานหรือขั ้นตอนการทำงานซึ ่งประยุกต์ใช้วงจร PDCA อัน
ประกอบด้วย ขั้นวางแผน (P) ขั้นวางแผน (D) ขั้นดำเนินงาน (C) ขั้นติดตามตรวจสอบ ประเมินผล (A) ขั้น
พัฒนาแก้ไข/ปรับปรุง รวมทั้งได้รายงานผลการดำเนินการ ผลสัมฤทธ์ิประโยชน์ที่ได้รับปัจจัยความสำเร็จ 
บทเรียนที่ได้รับ (Lesson Learned) ข้อเสนอแนะ การเผยแพร่ผลงาน การได้รับการยอมรับ และภาพ
กิจกรรม เพื่อเป็นเอกสารประกอบกิจกรรมคัดเลือก ผลงานที่ปฏิบัติเป็นเลิศ 
 ผู้นำเสนอหวังเป็นอย่างยิ่งว่า เอกสารฉบับนี้คงจะช่วยอำนวยความสะดวกให้กับคณะกรรมการ
ประเมินผลงานที่ปฏิบัติเป็นเลิศ (Best Practice) และจะเป็นประโยชน์สำหรับโรงเรียนหรือผู้ที่สนใจ    
และผู้ที่กำลังจะพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพทั้งในด้าน ความรู้ ทักษะและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ ให้มี
ผลสัมฤทธ์ิที่สูงขึ้นต่อไปได้เป็นอย่างดี 
 ขอขอบคุณ นางสาวสุภิญญา พันธุ ์ยางน้อย ผู ้อำนวยการโรงเรียนโพนเมืองประชาร ัฐฯ    
นางสาวภัทราพร  ศรีอ๊อต  รองผู ้อำนวยการโรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ และขอขอบคุณผู ้มีส่วน
เกี่ยวข้องทุกฝ่ายที่สนับสนุน ช่วยเหลือ และให้กำลังใจ จนผลงานประสบผลสำเร็จในครั้งนี้  
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โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 
 

 
 
 
 
 
 
 

หน้า ก 
 



 

 
 
 

รายงานวิธีปฏิบัติที่เปน็เลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู้ใช้ส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล  
ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศกึษามัธยมศึกษาร้อยเอ็ด 

 

 

ผู้รายงาน นางสาวธัญวรัตม์  แสงแสน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯสรรค์ 

สารบัญ 
 
     เรื่อง                                 หน้า 

1. คำนำ                                                                                                 ก 
2. สารบัญ                                                                                               ข 

     3.   รายงานการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best practice) 
- ช่ือผลงาน         1 
- ช่ือผู้นำเสนอ         1 
- ประเภทผลงาน        1 
1. ความสำคัญของนวัตกรรม/วิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice)   1 
2. วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการดำเนินงาน     4 
3. ขั้นตอนการดำเนินงาน หรือกระบวนการผลิตงาน    4 
4. ผลการดำเนินงาน/ประโยชน์ที่ได้รับ      9 
5. บทเรียนที่ได้รับ (Lesson Learned)       10 
6. ปัจจัยความสำเร็จ        11 
7. การเผยแพร่/ การได้รับการยอมรับ      12 
8. บรรณานุกรม        12 
9. ภาคผนวก         13  
 - ภาพการสร้างนวัตกรรม เว็บไซต์ทดสอบความรู้เรื่องจำนวนเต็ม  14 
 - การใช้ส่ือในระบบ OBEC Content Center    16 
 - การเผยแพร่ผลงาน/การยกย่องชมเชย     21 
 - ภาพกิจกรรมการเรียนรู้ใช้ส่ือในระบบ OBEC Content Center  22 
 - ภาพกิจกรรมการเรียนรู้ใช้ส่ือนวัตกรรมที่สร้างขึ้นมา   22 
 - ตัวอย่างแผนการเรียนรู้ใช้ส่ือในระบบ OBEC Content Center  28 
 - ความพึงพอใจของนักเรียนต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้   39 
 - เกียรติบัตร        41 
  
  

 

 

 

 

หน้า ข 
 



 

หน#า 1 

 
 

รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

 แบบรายงานการปฏิบัติท่ีเป3นเลิศ (Best Practice) 

ประเภท ครูผูFใชFส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล ระบบ OBEC Content Center 

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษารFอยเอ็ด ป]การศึกษา 2568 

 

ช่ือผลงาน  การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู0 เร่ือง โจทย7ป9ญหาของจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปIท่ี 1 โดยการจัดการเรียนรู0โดยใช0เกมเปMนฐาน (Game-based 

Learning) ร̂วมกับการใช0ส่ือเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center    

ช่ือผูFนำเสนอ  นางสาวธัญวรัตม7 แสงแสน 

ตำแหนcง  ครูผู0ช̂วย 

หนcวยงาน  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ    อำเภอ อาจสามารถ  จังหวัด  ร0อยเอ็ด 

สังกัด   สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาร0อยเอ็ด 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ประเภทผลงาน           

 þ ครูผู0ใช0ส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล ระบบ OBEC Content Center 

 

1. ความสำคัญของนวัตกรรม/วิธีการปฏิบัติท่ีเป3นเลิศ (Best Practice)  

1.1 ความเป3นมาและสภาพปiญหา 

บริบทของการศึกษาไทยในป9จจุบันได0ให0ความสำคัญกับการพัฒนาคุณภาพผู0เรียนอย^างรอบด0าน 

โดยเฉพาะอย^างยิ่งการยกระดับทักษะทางคณิตศาสตร7 ซึ่งเปMนรากฐานสำคัญสำหรับการเรียนรู0ในระดับท่ี

สูงขึ ้นและการประยุกต7ใช0ในชีวิตประจำวัน แผนการศึกษาแห^งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 ได0กำหนด

เปyาหมายในการพัฒนาผู0เรียนให0มีทักษะและคุณลักษณะที่จำเปMนในศตวรรษที่ 21 รวมถึงความสามารถใน

การคิดวิเคราะห7 แก0ป9ญหา และสร0างสรรค7นวัตกรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) สอดคล0องกับ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ที่มุ^งเน0นการ

พัฒนาผู0เรียนให0มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู0และตัวชี้วัดที่กำหนด โดยเฉพาะอย^างยิ่งในกลุ^มสาระ

การเรียนรู0คณิตศาสตร7ที่เน0นการพัฒนาความรู0ความเข0าใจ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร7 เพ่ือ

นำไปประยุกต7ใช0ในการแก0ป9ญหาในชีวิตจริง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 

อย^างไรก็ตาม พบว^านักเรียนจำนวนมากยังคงประสบป9ญหาในการทำความเข0าใจและแก0โจทย7

ป9ญหาเกี่ยวกับจำนวนเต็ม โดยเฉพาะอย̂างยิ่งนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปIที่ 1 ซึ่งเปMนช̂วงเปลี่ยนผ̂านจากการ

เรียนรู0คณิตศาสตร7ในระดับประถมศึกษาที่เน0นการคำนวณเบื้องต0น ไปสู^เนื้อหาที่มีความซับซ0อนและเปMน

นามธรรมมากขึ้น เช^น จำนวนเต็มบวก จำนวนเต็มลบ และศูนย7 รวมถึงการดำเนินการต^าง ๆ ของจำนวน

เต็ม ซ่ึงล0วนเปMนพ้ืนฐานสำคัญสำหรับการเรียนรู0เน้ือหาทางคณิตศาสตร7ในบทต̂อ ๆ ไป 
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ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

สภาพป9ญหาท่ีพบในการเรียนรู0โจทย7ป9ญหาจำนวนเต็ม 

จากการศึกษาของนักวิจัยหลายท^านได0ชี้ให0เห็นถึงป9ญหาและข0อผิดพลาดที่นักเรียนมักเผชิญใน

การเรียนรู0โจทย7ป9ญหาจำนวนเต็ม 

1.  ความเข0าใจในหลักการและแนวคิด ธนาภรณ7 จันทร7อ^อน (2561) ได0วิเคราะห7ป9ญหาและ

ข0อผิดพลาดในการแก0โจทย7ป9ญหาจำนวนเต็มของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปIที่ 1 และพบว^านักเรียนมัก

สับสนในเรื่องของเครื่องหมายและการดำเนินการของจำนวนเต็ม โดยเฉพาะเมื่อต0องนำมาประยุกต7ใช0ใน

การแก0โจทย7ป9ญหาที่มีความซับซ0อน เช^น โจทย7ป9ญหาที่ต0องตีความสถานการณ7และแปลงเปMนสมการทาง

คณิตศาสตร7 นอกจากนี้ อรุณี พงษ7ศิริ (2559) ได0ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร7และทักษะการ

แก0ป9ญหาทางคณิตศาสตร7เร่ืองจำนวนเต็มของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปIท่ี 1 และพบว̂านักเรียนส̂วนใหญ̂ยัง

ขาดความเข0าใจในแนวคิดพ้ืนฐานของจำนวนเต็มและการนำไปใช0ในการแก0ป9ญหา 

2.  การขาดทักษะการคิดวิเคราะห7 การแก0โจทย7ป9ญหาจำนวนเต็มต0องอาศัยทักษะการคิด

วิเคราะห7 การวางแผน และการเลือกใช0วิธีการที่เหมาะสม นักเรียนหลายคนยังขาดทักษะเหล^านี้ ทำให0ไม̂

สามารถแยกแยะข0อมูลสำคัญ กำหนดเปyาหมาย หรือหาแนวทางในการแก0ป9ญหาได0อย^างเปMนระบบ 

สอดคล0องกับการวิจัยของ กิตติภูมิ พงษ7ธัญญะ (2563) ที่ระบุว^าป9ญหาสำคัญประการหนึ่งในการเรียน

คณิตศาสตร7คือการที่นักเรียนขาดทักษะการคิดวิเคราะห7และแก0ป9ญหา ซึ่งเปMนทักษะที่จำเปMนอย^างยิ่งใน

การทำความเข0าใจโจทย7ป9ญหา 

3.  รูปแบบการเรียนการสอนท่ียังไม̂เอ้ือต̂อการเรียนรู0 การเรียนการสอนคณิตศาสตร7ในบางบริบท

อาจเน0นการบรรยายและการท^องจำสูตร ซึ่งทำให0ผู0เรียนขาดโอกาสในการฝ�กคิดวิเคราะห7 แก0ป9ญหา และ

สร0างความเข0าใจด0วยตนเอง ส̂งผลให0เกิดความเบ่ือหน̂ายและขาดแรงจูงใจในการเรียนรู0 โดยเฉพาะอย̂างย่ิง

ในเน้ือหาท่ีนักเรียนมองว̂าเปMนเร่ืองยากและไกลตัว 

4.  การเข0าถึงสื่อและเทคโนโลยี แม0ว^าเทคโนโลยีจะมีบทบาทสำคัญในการส^งเสริมการเรียนรู0 แต̂

การเข0าถึงและการนำสื่อเทคโนโลยีมาใช0ในการจัดการเรียนรู0ยังไม^แพร^หลายและมีประสิทธิภาพเท^าที่ควร

ในทุกโรงเรียน 

กระทรวงศึกษาธิการและนโยบายการศึกษาของประเทศไทยได0ให0ความสำคัญกับการ ปฏิรูป

การศึกษา เพื่อพัฒนาคุณภาพผู0เรียนให0มีทักษะที่จำเปMนในศตวรรษที่ 21 โดยมีเปyาหมายหลักคือการ

ส̂งเสริม การเรียนรู0โดยยึดผู0เรียนเปMนศูนย7กลาง (Child-Centered Learning) ซ่ึงสอดคล0องกับแนวคิดท่ีว̂า

ผู0เรียนควรเปMนผู0สร0างองค7ความรู0ด0วยตนเอง มีส^วนร^วมในการเรียนรู0 และได0รับการพัฒนาตามศักยภาพ

และความถนัดของแต̂ละบุคคล ส่ิงท่ีกระทรวงศึกษาธิการและครูต0องการผลักดันอย̂างต̂อเน่ือง ได0แก̂ 

1.  การปรับปรุงหลักสูตรและการจัดการเรียนรู0: เน0นการพัฒนาผู0เรียนให0มีความคิดสร0างสรรค7 มี

ทักษะการคิดขั้นสูง เช^น การคิดวิเคราะห7 การแก0ป9ญหา และการตัดสินใจ รวมถึงการส^งเสริมทักษะด0าน

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT Literacy) เพ่ือให0ผู0เรียนสามารถนำความรู0ไปประยุกต7ใช0ในชีวิต

จริงได0 ตามเจตนารมณ7ของหลักสูตรแกนกลางฯ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 



 

หน#า 3 

 
 

รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

2.  การส^งเสริมบทบาทของครูในการเปMนผู0อำนวยความสะดวก (Facilitator): ครูมีบทบาทสำคัญ

ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู0ที่หลากหลาย กระตุ0นความสนใจของผู0เรียน และสร0างบรรยากาศที่เอ้ือ

ต̂อการเรียนรู0และการแลกเปล่ียนเรียนรู0ระหว̂างกัน โดยไม̂ใช̂เพียงแค̂ผู0ถ̂ายทอดความรู0 

3.  การนำเทคโนโลยีมาใช0ในการจัดการเรียนรู0: กระทรวงศึกษาธิการได0ส̂งเสริมการใช0แพลตฟอร7ม

และสื่อการเรียนรู0ดิจิทัลต^าง ๆ เช^น OBEC Content Center เพื่อเปMนแหล^งเรียนรู0ที่เข0าถึงได0ง^ายและ

หลากหลาย เพ่ือเพ่ิมโอกาสในการเรียนรู0ของผู0เรียนให0มีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

4.  การจัดการเรียนรู0เชิงรุก (Active Learning): เปMนแนวคิดที่ส^งเสริมให0ผู0เรียนได0ลงมือปฏิบัติ

จริง มีปฏิสัมพันธ7กับเนื้อหาและเพื่อนร^วมชั้นเรียน เช^น การจัดการเรียนรู0โดยใช0เกมเปMนฐาน (Game-

based Learning) ซ่ึงเปMนวิธีการท่ีได0รับการยอมรับว̂าสามารถสร0างแรงจูงใจ ความสนุกสนาน และส̂งเสริม

การเรียนรู0ได0อย^างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอย^างยิ่งในวิชาคณิตศาสตร7ที่มักถูกมองว^าเปMนเรื่องยากและ

น̂าเบ่ือ 

จากสภาพป9ญหาและความพยายามในการขับเคลื่อนการศึกษาดังกล^าว การพัฒนากิจกรรมการ

เรียนรู0เรื่องโจทย7ป9ญหาของจำนวนเต็มสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปIที่ 1 โดยการจัดการเรียนรู0โดยใช0

เกมเปMนฐานร^วมกับการใช0สื่อเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center จึงเปMนแนวทางที่น^าสนใจและมี

ศักยภาพในการแก0ไขป9ญหาที่เกิดขึ ้น โดยมุ^งเน0นที่การสร0างประสบการณ7การเรียนรู0ที ่สนุกสนาน มี

ความหมาย และช^วยให0นักเรียนสามารถพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห7และการแก0ป9ญหาได0อย^างยั่งยืน 

สอดคล0องกับเจตนารมณ7ของการเรียนรู0โดยยึดผู0เรียนเปMนศูนย7กลางของประเทศไทย 

 

1.2 แนวทางการแกFปiญหาและพัฒนา 

จากสภาพป9ญหาที่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปIที่ 1 เผชิญในการเรียนรู0โจทย7ป9ญหาจำนวนเต็ม 

รวมถึงนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการที่มุ^งเน0นการเรียนรู0โดยยึดผู0เรียนเปMนศูนย7กลาง จึงจำเปMนต0องมี

การปรับเปลี่ยนแนวทางการจัดการเรียนรู0เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์และสร0างความเข0าใจที่คงทน แนวทาง

หลักคือการ ประยุกต7ใช0การจัดการเรียนรู0โดยใช0เกมเปMนฐาน (Game-based Learning) ซึ่งจะช^วยสร0าง

บรรยากาศการเรียนรู0ที่สนุกสนาน กระตุ0นความสนใจ และส^งเสริมให0ผู0เรียนมีส^วนร^วมในการเรียนรู0และ

แก0ป9ญหาจำนวนเต็มอย^างกระตือรือร0น ควบคู^ไปกับการ บูรณาการสื ่อเทคโนโลยีจากระบบ OBEC 

Content Center เพื่อให0นักเรียนสามารถเข0าถึงแหล^งเรียนรู0ที ่หลากหลาย ฝ�กฝนทักษะ และทบทวน

บทเรียนได0ด0วยตนเอง ทำให0การเรียนรู0ไม^จำกัดอยู^เพียงในห0องเรียน นอกจากนี้ การออกแบบกิจกรรมควร 

เน0นการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห7 โดยนำเสนอโจทย7ป9ญหาที่ท0าทาย เพื่อให0ผู0เรียนได0ฝ�กการวางแผน

และเลือกใช0กลยุทธ7ท่ีเหมาะสมในการแก0ป9ญหา อันจะนำไปสู^ความเข0าใจเชิงลึกและสามารถประยุกต7ใช0

ความรู0ได0จริง พร0อมกันนี้ การ ส^งเสริมการเรียนรู0เชิงรุก ผ^านการทำงานกลุ^ม การอภิปราย และการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู0จะช^วยให0ผู0เรียนพัฒนาทักษะทางสังคมและเกิดความเข0าใจที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น และสุดท0าย 

การ วัดผลและประเมินผลท่ีหลากหลาย จะช̂วยสะท0อนความสามารถท่ีแท0จริงของผู0เรียนได0อย̂างรอบด0าน 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

2. วัตถุประสงคmและเปnาหมายของการดำเนินงาน 

 2.1 วัตถุประสงคm 

  2.1.1 เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู0 เรื่อง โจทย7ป9ญหาของจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปIที่ 1 โดยการจัดการเรียนรู0โดยใช0เกมเปMนฐาน (Game-based Learning) ร^วมกับการใช0

ส่ือเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center 

  2.1.2 เพื ่อพัฒนานักเรียนให0มีทักษะการแก0โจทย7ป9ญหาจำนวนเต็ม ซึ ่งรวมถึงการ

วิเคราะห7โจทย7 การวางแผนการแก0ป9ญหา และการนำความรู0ไปประยุกต7ใช0ได0อย̂างมีประสิทธิภาพ (P) 

  2.1.3 เพื่อปลูกฝ9งเจตคติที่ดีและสร0างความกระตือรือร0นในการเรียนรู0คณิตศาสตร7 ผ^าน

การมีส̂วนร̂วมในกิจกรรมการเรียนรู0 (A) 

 2.2 เปnาหมาย  

เชิงปริมาณ 

  2.2.1 นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปIที ่ 1 ปIการศึกษา 2568 จำนวน 21 คน  ได0ผ^าน

กระบวนการจัดการเรียนรู0โดยใช0เกมเปMนฐาน (Game-based Learning) ร^วมกับการใช0สื ่อเทคโนโลยี

ระบบ OBEC Content Center เร่ือง โจทย7ป9ญหาของจำนวนเต็ม 

  2.2.2 นักเรียนได0นวัตกรรมท่ีผ̂านกระบวนการศึกษา ค0นคว0าของนักเรียนจำนวน 1 เร่ือง 

เชิงคุณภาพ 

  2.2.3 นักเรียนแสดงออกถึงความสนุกสนาน ความมั่นใจ และความสนใจในการเรียนรู0

คณิตศาสตร7มากขึ้น ไม^มีความรู0สึกกลัวหรือเบื่อหน^ายต^อโจทย7ป9ญหาจำนวนเต็ม และมีแนวโน0มที่จะ

แสวงหาความรู0เพ่ิมเติมด0วยตนเอง 

 

3. ข้ันตอนการดำเนินงาน หรือกระบวนการผลิตผลงาน  

     3.1 การออกแบบการจัดการเรียนรูF 

 ข้ันตอนท่ี 1 ศึกษา/คFนควFา 

 1. ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรุง พุทธศักราช 

2560) กลุ^มสาระการเรียนรู0คณิตศาสตร7 รวมถึงหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ เพ่ือ

วิเคราะห7 และกำหนดจุดประสงค7ในการจัดการเรียนรู0 

 2. ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู0เชิงรุก (Active Learning) และทักษะของผู0เรียนในศตวรรษท่ี 21 

 3. ศึกษารูปแบบและวิธีการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดของกระบวนการเรียนรู0แบบเกมเปMน

ฐาน (Game-Based Learning) ร̂วมกับการใช0ส่ือเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center  

 ดังนั้น ข0าพเจ0าจึงดำเนินการพัฒนาและแก0ไขป9ญหาผู0เรียนโดยใช0นวัตกรรมการเรียนการสอนท่ี

มุ^งเน0นผู0เรียนเปMนสำคัญ สอดคล0องกับหลักการจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห^งชาติ ที่เน0น

การพัฒนาผู0เรียนให0มีความรอบรู0 ก0าวทันโลกและการเปลี่ยนแปลง มีคุณธรรม จริยธรรม และสามารถนำ

ความรู0ไปประยุกต7ใช0ได0อย^างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล0องกับปรัชญาการศึกษาด0านประสบการณ7นิยม 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

(Progressivism) และทฤษฎีการเรียนรู 0ด0านการสร0างองค7ความรู 0ด0วยตนเอง (Constructivism) โดย

สังเคราะห7เปMนนวัตกรรมการจัดการเรียนรู 0 Active Learning โดยใช0เกมเปMนฐาน (Game-Based 

Learning) ร̂วมกับการใช0ส่ือเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center เพ่ือพัฒนาผู0เรียนให0เกิดการเรียนรู0

สูงสุด 

 

 ข้ันตอนท่ี 2 ออกแบบและวิเคราะหmเน้ือหา/รูปแบบ/วิธีการ  

ภายใต0กรอบของ System Approach และวงจร PDCA การดำเนินการในข้ันน้ีมีดังน้ี: 

1. ศึกษาและวิเคราะห7หลักสูตรของโรงเรียน และเอกสารประกอบหลักสูตรอย̂างละเอียด 

2. ออกแบบหน^วยการเรียนรู0และจัดทำแผนการจัดการเรียนรู0ที ่ชัดเจน โดยในแผนฯ ได0กำหนด

มาตรฐานการเรียนรู0 ตัวชี้วัด และจุดประสงค7การเรียนรู0ที่ครอบคลุมทั้ง 3 ด0าน ได0แก^ ด0านความรู0 (K: 

Knowledge), ด0านทักษะ/กระบวนการ (P: Process), และด0านคุณลักษณะ/เจตคติ (A: Attitude) 

3. ระบุเทคนิควิธีการในการจัดกิจกรรมการเรียนรู0 โดยเน0นรูปแบบ Open Approach และระบุสื่อ/

นวัตกรรมที่ใช0ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู0ที่เหมาะสมสอดคล0องกับเนื้อหาสาระและระดับความสามารถ

ของผู0เรียน 

4. กำหนดวิธีการวัดและประเมินผลพร0อมเครื ่องมือที ่ชัดเจน โดยเน0นการประเมินการปฏิบัติ 

(Authentic Assessment) และการประเมินสภาพจริง (Performance Assessment) เพื่อให0ครอบคลุม

พฤติกรรมของผู0เรียนท้ัง 3 ด0าน (KPA) 

5. นำแผนการจัดการเรียนรู0ไปใช0จัดกิจกรรมการเรียนรู0ที ่เน0นผู0เรียนเปMนสำคัญ โดยใช0สื ่อและ

นวัตกรรมที่หลากหลาย และออกแบบ/สร0างเครื่องมือวัดและประเมินผลให0ครอบคลุมตามตัวชี้วัดและ

มาตรฐานการเรียนรู0 

 

ข้ันตอนท่ี 3 ออกแบบและจัดทำส่ือ/นวัตกรรมประกอบการจัดการเรียนรูF 

1. สร0างสื่อแบบทดสอบความรู0และเกมฝ�กฝนผ^านแพลตฟอร7ม Canva (ตามที่ระบุใน https://ppr-

elec68.my.canva.site/1-ver) โดยเน0นการสร0างสรรค7กิจกรรมแบบโต0ตอบ เพื่อใช0ในการทบทวน การวัด

และประเมินผลการจัดการเรียนรู0. 

2. จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ7ประกอบการจัดการเรียนการสอน เช^น ใบกิจกรรมโจทย7ป9ญหา, อุปกรณ7

สำหรับกิจกรรมกลุ̂ม, และอุปกรณ7ท่ีจำเปMนอ่ืนๆ. 

3. เตรียมการใช0สื่อเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center เพื่อเปMนแหล^งเรียนรู0เพิ่มเติมและ

ทรัพยากรสำหรับการค0นคว0าของผู0เรียน. 

 

 

 3.2 ดำเนินงานตามกิจกรรม 

https://ppr-elec68.my.canva.site/1-ver
https://ppr-elec68.my.canva.site/1-ver
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

การดำเนินงานตามกิจกรรม กระบวนการจัดการเรียนรู0การใช0สื่อเทคโนโลยี OBEC Content 

Center โดยดำเนินตามหลัก PDCA ดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ข้ันเตรียมการ (Plan) 

1. ผู0สอนศึกษาเปyาหมายการจัดการศึกษาของสถานศึกษา ศึกษาหลักสูตรของโรงเรียน วิเคราะห7

หลักสูตร และศึกษาทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่เน0นการค0นคว0า สร0างองค7ความรู0 แก0ป9ญหาอย^างเปMนระบบ 

และตัดสินใจจากข0อมูล เพื่อสร0างหน^วยการเรียนรู0เรื่องโจทย7ป9ญหาจำนวนเต็มให0สอดคล0องกับตัวชี้วัดและ

สาระการเรียนรู0แกนกลาง กลุ^มสาระการเรียนรู0คณิตศาสตร7 ภายใต0หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน

พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

2. ผู0สอนจัดทำหน^วยการเรียนรู0 และแผนการจัดการเรียนรู0เชิงรุก (Active Learning) ที่ 1 เรื่อง 

โจทย7ป9ญหาจำนวนเต็ม จำนวน 3 ช่ัวโมง 

3. ผู0เรียนและผู0สอนร^วมกันสำรวจแนวคิดหลักในการจัดทำผลงานและนวัตกรรม เพื่อนำไปสู^การ

กำหนดหัวข0อท่ีผู0เรียนสนใจร̂วมกัน 

 ข้ันดำเนินการ (Do) 

การพัฒนาผลงานและนวัตกรรมของนักเรียนจากการจัดการเรียนการสอน Active Learning โดยใช0

เกมเปMนฐาน (Game-based Learning) ร^วมกับการใช0สื่อเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center เพ่ือ

พัฒนาผู0เรียนให0เกิดการเรียนรู0สูงสุดในเรื่องโจทย7ป9ญหาจำนวนเต็ม ดำเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู0 

ประกอบด0วย 6 ขั้นตอนสำคัญของ Open Approach ดังที่ได0กล^าวไว0ในแผนการสอน (ส^วนที่ 4. กิจกรรม

การเรียนรู0) 

ข้ันท่ี 1: ข้ันตรวจสอบแนวคิด (ความเข0าใจความหมายจำนวนเต็ม การบวกลบจำนวนเต็ม) 

ข้ันท่ี 2: ข้ันทบทวนและประเมินแนวคิด (นำเสนอโจทย7ท0าทายให0นักเรียนลองแก0) 

ข้ันท่ี 3: ข้ันสอน (อภิปรายแนวคิดหลากหลาย สร0างองค7ความรู0ร̂วมกัน และแนะนำนวัตกรรม) 

ข้ันท่ี 4: ข้ันลงมือทำและเรียนรู0 (กิจกรรมกลุ̂มด0วยเกมและการใช0เว็บไซต7) 

 

ข้ันท่ี 5: ข้ันนำเสนอ (นำเสนอผลงานกลุ̂มและแลกเปล่ียนเรียนรู0) 
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ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

ข้ันท่ี 6: ข้ันสรุป (ทบทวนบทเรียนด0วยนวัตกรรม สร0างความตระหนักและคุณค̂า) 

 

 ข้ันตรวจสอบและประเมินผลการพัฒนางาน (Check) 

1. ผู0เรียนมีความตื่นตัวในการเข0าร^วมกิจกรรม มีการค0นคว0าข0อมูลจากหลายแหล^งเรียนรู0 และมีการ

ปรับปรุงการเรียนรู0เปMนระยะ โดยมีผู0สอนทำหน0าท่ีให0ข0อเสนอแนะในการแก0ไข ปรับปรุง และพัฒนางาน. 

2. เมื่อผู0เรียนจัดทำผลงานหรือแก0โจทย7ป9ญหาเสร็จสิ้น ผู0สอนทำหน0าที่ตรวจสอบและเสนอแนะ 

แลกเปลี่ยนเรียนรู0ร^วมกับผู0เรียน โดยมีการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต^อรูปแบบนวัตกรรมการ

จัดการเรียนรู0โดยใช0เกมเปMนฐาน ร^วมกับเทคโนโลยี OBEC Content Center เรื่อง โจทย7ป9ญหาจำนวน

เต็ม.    

 ข้ันสรุปและรายงาน (Action) 

 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช0เกมเปMนฐานร^วมกับสื่อเทคโนโลยีระบบ OBEC Content 

Center เป�ดโอกาสให0ผู0เรียนมีส^วนร^วมอย^างเต็มที่ในการเรียนการสอน ผู0เรียนทุกคนได0คิด ได0ปฏิบัติด0วย

ตนเอง ได0แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนและผู0สอนอย^างเต็มที่ ซึ่งเปMนการจัดการเรียนรู0เชิงรุก (Active 

Learning) ผู0สอนสามารถปรับเนื้อหากิจกรรมการเรียนการสอนตามความคิดเห็นของผู0เรียนตามความ

เหมาะสม และผู0เรียนได0เรียนตามที่ผู0เรียนต0องการมากยิ่งขึ้น ทำให0ผู0เรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน

การสอน ซึ่งนำไปสู^ความกระตือรือร0นในการทำกิจกรรมและเกิดการเรียนรู0ที่ดีตามมา นักเรียนสามารถ

สร0างผลงานหรือแสดงวิธีการแก0โจทย7ป9ญหาได0อย^างชัดเจน ซึ่งเปMนการทบทวนกระบวนการจัดการเรียนรู0

ท่ีเกิดข้ึนมาตลอดท้ังหน̂วยการเรียนรู0 และเปMนกระบวนการตกผลึกทางความคิด เพ่ือเช่ือมโยงองค7ความรู0ท่ี

ได0รับกับการนำไปใช0ได0จริงในชีวิตประจำวัน โดยมีผู0สอนทำหน0าท่ีให0คำช้ีแนะอย̂างใกล0ชิด 

  

 3.3 ประสิทธิภาพของการดำเนินงาน 

ขั้นตอนในการสร0างองค7ความรู0และพัฒนาทักษะของผู0เรียน โดยใช0เกมเปMนฐาน (Game-based 

Learning) ร^วมกับการใช0สื่อเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center พบว^า ผู0เรียนมีความกระตือรือร0น

ในกิจกรรมการเรียนรู0คณิตศาสตร7มากขึ้น เช^น การค0นคว0าหาข0อมูลด0วยตนเอง การลงมือปฏิบัติกิจกรรม

การแก0โจทย7ป9ญหา การทำงานร^วมกันเปMนทีม การสร0างความรู0ด0วยตนเอง และการแสดงผลงานที่สร0าง

ความภาคภูมิใจให0กับผู0เรียน โดยเฉพาะในขั้นสรุปและนำเสนอ ผู0เรียนให0ความสนใจเปMนพิเศษในการ

ร̂วมกันสรุปแนวคิดและวิธีการแก0ป9ญหาของกลุ^มออกมาอย̂างเปMนระบบ นักเรียนแต̂ละกลุ^มช̂วยกันคิดและ

ออกแบบผังความคิดหรือวิธีการของตนอย^างเต็มที่ ซึ่งจากกิจกรรมตรงนี้แสดงให0เห็นว^าผู0เรียนต^างช^วยกัน

สรุปความรู0ที่ตนได0มาจัดทำเปMนแนวทางแก0ป9ญหา ทำให0ผู0เรียนสามารถจดจำและเข0าใจเนื้อหาที่เรียนไปได0

ดียิ่งขึ้น ผู0เรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห7 การคิดอย^างเปMนระบบ และทักษะในศตวรรษที่ 21 ในการ

ค0นคว0าและสร0างองค7ความรู0ด0วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู0 สามารถแก0ป9ญหาได0อย^างเปMนระบบ 

สามารถตัดสินใจ โดยใช0ข0อมูลหลากหลายและประจักษ7พยานท่ีตรวจสอบได0 ผู0เรียนพยายามท่ีจะต้ังคำถาม

และตอบคำถามกับเพื่อน ทำให0ได0ฝ�กใช0ความรู0ที่เรียนมาไปอย^างไม^รู0ตัว ซึ่งแตกต^างไปจากการเรียนการ
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สอนคณิตศาสตร7ตามปกติ ท่ีเปMนการเรียนการสอนโดยเน0นการบอก การอธิบาย การสาธิต และการซักถาม

เนื้อหาโดยผู0สอนเพียงอย^างเดียว โดยมิได0เป�ดโอกาสให0ผู0เรียนได0ฝ�กกระบวนการค0นคว0า กระบวนการคิด 

กระบวนการทำงาน กระบวนการสร0างความรู0ด0วยตนเอง ทักษะการแก0ป9ญหา การวิเคราะห7กระบวนการ

เรียนรู0 และการประยุกต7ใช0ความรู0 อันเปMนทักษะที่จำเปMนต^อการเรียนรู0ตลอดชีวิตและเปMนเปyาหมายหลัก

ของการจัดการเรียนรู0แบบเกมเปMนฐานร̂วมกับการใช0ส่ือเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center 

  

 3.4 การใชFทรัพยากร 

 การสร0างองค7ความรู0และพัฒนาทักษะของผู0เรียนผ^านการดำเนินการตามกระบวนการสอนแบบ 

Game-based Learning ร^วมกับการใช0สื่อเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center ได0เน0นให0ผู0เรียนมี

บทบาทสำคัญในการเรียนรู0 โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู0เชิงรุก (Active Learning) ที่เป�ดโอกาสให0ผู0เรียนได0

ลงมือปฏิบัติด0วยตนเอง มีการใช0กระบวนการทางสติป9ญญา และมีส^วนร^วมในการเรียนทั้งร^างกาย 

สติป9ญญา อารมณ7 และสังคม พร0อมท้ังเน0นทักษะในศตวรรษที่ 21 ในการค0นคว0าและสร0างองค7ความรู0ด0วย

กระบวนการสืบเสาะหาความรู 0 สามารถแก0ป9ญหาอย^างเปMนระบบ สามารถตัดสินใจ โดยใช0ข0อมูล

หลากหลายและประจักษ7พยานที่ตรวจสอบได0 ซึ่งต0องอาศัยจากแหล^งการเรียนรู0ที่หลากหลายและเปMน

แหล^งการเรียนรู0ที่อยู^ในท0องถิ่น เพื่อให0การสืบค0นข0อมูลและนำข0อมูลมาใช0สร0างองค7ความรู0ใหม^ๆ นั้นมี

ความถูกต0อง น̂าเช่ือถือ จึงมีการใช0ทรัพยากรในรูปแบบต̂างๆ ดังน้ี 

3.4.1 แหล^งเรียนรู0: ผู0เรียนและผู0สอนระดมความคิด เพื่อระบุแหล^งเรียนรู0ที่สามารถสืบค0นหา

ข0อมูลมาจัดทำผลงานและแก0โจทย7ป9ญหาได0อย^างถูกต0อง มีความน^าเชื ่อถือ เช^น ห0องปฏิบัติการ

คณิตศาสตร7 ห0องสมุดโรงเรียน [ชื่อโรงเรียนของคุณ] แหล^งเรียนรู0ภายในชุมชน (เช^น การคำนวณราคา

หรือการจัดการเงินในร0านค0าชุมชน) และข0อมูลในระบบอินเทอร7เน็ต (โดยเฉพาะจาก OBEC Content 

Center) 

3.4.2 สื่อและนวัตกรรม: การสร0างสื่อหรือนวัตกรรมไม^ว^าจะเปMนรูปแบบสื่อทำมือ (เช^น ชุดเกม 

"มหัศจรรย7จำนวนเต็ม") และสื่อออนไลน7 (Online) โดยใช0แพลตฟอร7มที่หลากหลาย เช^น Canva (สำหรับ

เว็บไซต7นวัตกรรม) และแพลตฟอร7มอ่ืนๆ จาก Google ท่ีเก่ียวข0อง 

3.4.3 วัสดุอุปกรณ7: การใช0ทรัพยากรเช̂น ใบกิจกรรม อุปกรณ7เครื่องเขียน และวัสดุอื่นๆ ที่จำเปMน

สำหรับการทำกิจกรรมกลุ̂มและบันทึกข0อมูล 

3.4.4 การสนับสนุนจากชุมชน: การลงพื้นที่สืบค0นข0อมูล (หากมีโจทย7ป9ญหาที่เกี่ยวข0องกับบริบท

ชุมชน) ได0รับการอำนวยความสะดวกจากท^านผู0อำนวยการ และผู0ปกครองของผู0เรียนซึ่งเปMนคนในท0องถ่ิน 

ทำให0ผู0เรียนสามารถเข0าถึงข0อมูลเชิงลึกได0 
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ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

4. ผลการดำเนินงาน/ประโยชนmท่ีไดFรับ 

     4.1 ผลท่ีเกิดตามจุดประสงคm 

 4.1.1 นักเรียนส^วนใหญ^มี ความรู0ความเข0าใจเกี่ยวกับแนวคิด หลักการ และกระบวนการในการ

แก0โจทย7ป9ญหาจำนวนเต็มเพิ่มขึ้นอย^างมีนัยสำคัญ โดยสามารถอธิบายความหมายและตีความโจทย7ป9ญหา

ได0แม^นยำขึ้น รวมถึงบอกขั้นตอนการแก0ป9ญหาได0อย^างเปMนระบบ นักเรียนแสดงให0เห็นถึงความเข0าใจท่ี

ถูกต0องเก่ียวกับการใช0จำนวนเต็มบวกและลบในการแสดงสถานการณ7ต̂างๆ 

 4.1.2 นักเรียนได0รับการพัฒนา ทักษะการแก0โจทย7ป9ญหาจำนวนเต็ม อย^างเด^นชัด โดยเฉพาะ

ทักษะการวิเคราะห7โจทย7 การวางแผน และการนำความรู0ไปประยุกต7ใช0ในการหาคำตอบ นักเรียนสามารถ

แสดงวิธีทำได0อย^างเปMนระบบ และมีความพยายามในการตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบมากข้ึน 

การมีส̂วนร̂วมในกิจกรรมเกมช̂วยให0นักเรียนฝ�กฝนและแก0ป9ญหาได0อย̂างคล̂องแคล̂วข้ึน 

 4.1.3 นักเรียนมี เจตคติที่ดีและมีความกระตือรือร0นในการเรียนรู0คณิตศาสตร7 โดยเฉพาะเรื่อง

โจทย7ป9ญหาจำนวนเต็มอย^างเห็นได0ชัด ความเบื่อหน^ายลดลง ความมั่นใจเพิ่มขึ้น และกล0าที่จะแสดงความ

คิดเห็นและแลกเปลี่ยนเรียนรู0กับเพื่อนร^วมชั้นมากขึ้น กิจกรรมเกมช^วยสร0างแรงจูงใจและความสนุกสนาน 

ทำให0การเรียนรู0เปMนเร่ืองท่ีท0าทายและน̂าสนใจ 

 

     4.2 ผลสัมฤทธ์ิของงาน 

 จากการดำเนินงานการจัดการเรียนรู 0เร ื ่องโจทย7ป9ญหาจำนวนเต็ม โดยใช0 Game-based 

Learning ร^วมกับสื่อเทคโนโลยี OBEC Content Center พบว^าผู0เรียนเกิดการเรียนรู0สูงสุด โดยเฉพาะ

ด0านคณิตศาสตร7และทักษะแห^งศตวรรษที่ 21 นักเรียนมีความกระตือรือร0นในกิจกรรมการเรียนรู0

คณิตศาสตร7เพิ่มขึ้นอย^างชัดเจน เช^น การมีส^วนร^วมในการเล^นเกมแก0โจทย7ป9ญหา การค0นคว0าข0อมูลหรือ

เทคนิคการแก0ป9ญหาเพ่ิมเติมจากเว็บไซต7 OBEC Content Center การทำงานร̂วมกันเปMนทีมเพ่ืออภิปราย

และหาคำตอบ รวมถึงการสร0างความรู0ด0วยตนเองผ^านการลงมือทำและแลกเปลี่ยนแนวคิดกับเพื่อน

 โดยเฉพาะใน ขั้นลงมือทำและเรียนรู0 และ ขั้นนำเสนอ ที่ใช0เกมและกิจกรรมกลุ^ม ผู0เรียนแสดง

ความสนใจเปMนพิเศษในการร^วมกันวิเคราะห7และแก0ไขป9ญหา นักเรียนแต^ละกลุ^มช^วยกันคิดและออกแบบ

วิธีการแก0ป9ญหาของตนเองอย^างเต็มที่ ซึ่งส^งผลให0ผู0เรียนสามารถจดจำและเข0าใจหลักการแก0โจทย7ป9ญหา

จำนวนเต็มที่เรียนไปได0ดียิ ่งขึ ้นอย^างมีนัยสำคัญ นักเรียนเกิด ทักษะการคิดวิเคราะห7 การคิดอย^างมี

วิจารณญาณ และ การคิดแก0ป9ญหา ที่เปMนหัวใจสำคัญของคณิตศาสตร7 รวมถึง ทักษะการค0นคว0าและ

คัดเลือกข0อมูล ซึ่งเปMนทักษะการเรียนรู0ในศตวรรษที่ 21 ที่จะติดตัวผู0เรียนไปตลอด นอกจากนี้ ผู0เรียนยัง

สามารถจัดทำผลงานจากการแก0โจทย7ป9ญหาต^าง ๆ ซึ่งถือเปMนผลลัพธ7สำคัญของการออกแบบการจัดการ

เรียนรู0 และสามารถนำผลงานเหล̂าน้ีมาศึกษาทบทวนความรู0และเปMนส̂วนหนึ่งของการเผยแพร̂ผลลัพธ7ของ

นวัตกรรมให0กว0างขวางมากข้ึนอีกด0วย 
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ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

     4.3 ประโยชนmท่ีไดFรับ 

 4.3.1 ได0รับประสบการณ7การเรียนรู0ที ่สนุกสนาน ไม^น^าเบื ่อ และมีชีวิตชีวา ทำให0การเรียน

คณิตศาสตร7เปMนเร่ืองท่ีน̂าสนใจย่ิงข้ึน 

 4.3.2 พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห7 การแก0ป9ญหา และการนำความรู 0เรื ่องจำนวนเต็มไป

ประยุกต7ใช0ในสถานการณ7จริงได0อย̂างมีประสิทธิภาพ 

 4.3.3 เกิดความมั่นใจในตนเอง และมีเจตคติเชิงบวกต^อการเรียนรู0คณิตศาสตร7 ซึ่งเปMนรากฐาน

สำคัญสำหรับการเรียนในระดับสูงข้ึน 

 

5. บทเรียนท่ีไดFรับ (Lesson Learned) 

 5.1 การระบุขFอมูลท่ีไดFรับจากการผลิตและการนำผลงานไปใชF 

  1) ผู0เรียนเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร7และทักษะในศตวรรษที่ 21 ในการค0นคว0าและ

สร0างองค7ความรู 0ด0วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู 0 เกิดทักษะการคิดสร0างสรรค7 การคิดอย^างมี

วิจารณญาณ และการคิดแก0ป9ญหา สามารถแก0ป9ญหาอย̂างเปMนระบบ สามารถตัดสินใจ  

 2) ผู0เรียนทราบวิธีการค0นคว0าและคัดเลือกข0อมูลหรือองค7ความรู0ได0อย̂างถูกต0องและเปMนระบบ 

 3) ผู0เรียนมีความภาคภูมิใจในผลงานหรือนวัตกรรมของตนเองและเพ่ือนร̂วมช้ัน 

 4) ผู0เรียนได0เรียนรู0ร^วมกันในเรื่องที่เกี่ยวกับการนำความรู0ทางด0านวิทยาศาสตร7ไปพัฒนาท0องถ่ิน 

และรู0จักชุมชนของผู0เรียนในหลากหลายแง^มุมมากยิ่งขึ้น สนองตอบหลักสูตรสถานศึกษา และหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  

      

 5.2 ขFอเสนอแนะ ขFอควรระวัง 

           1) ผู0เรียนขาดประสบการณ7และทักษะในการค0นคว0า เลือกใช0และรวบรวมข0อมูล การจัดทำผลงาน

หรือนวัตกรรมครั ้งนี ้ ผ ู 0สอนจำเปMนต0องดูแล ให0คำแนะนำในลักษณะของผู 0อำนวยความสะดวก 

(Facilitator) และผู 0ให0คำแนะนำ (Coach) อย^างใกล0ช ิด พร0อมช^วยเหลือในการแก0ไขป9ญหา ให0

ข0อเสนอแนะเพ่ิมเติมในการปรับปรุงแก0ไขและพัฒนางานให0ดีย่ิงข้ึน  

 2) ผู0สอนต0องวางแผนการจัดทำผลงานหรือนวัตกรรมของนักเรียนให0มีความชัดเจน รัดกุม เพื่อให0

การดำเนินงานเปMนไปตามแผนที่กำหนดไว0 เนื่องจากการเรียนรู0โดยใช0การจัดการเรียนรู0แบบจำลองเปMน

ฐาน เปMนการจัดกิจกรรมที่ให0ผู0เรียนได0ลงมือปฏิบัติจริง ในแต^ละขั้นตอนจะมีกิจกรรมที่หลากหลาย ซึ่งบาง

กิจกรรมจำเปMนต0องใช0เวลามาก ครูผู0สอนอาจจะต0องยืดหยุ^นตามความเหมาะสมให0มีความสอดคล0องกับ

ระยะเวลาเรียน 

 3) ผู 0สอนควรคำนึงถึงความแตกต^างระหว^างบุคคลในขณะร^วมทำกิจกรรมหรือตอบคำถาม 

โดยเฉพาะในขั้นตอนการแสวงหาความรู0 ซึ่งเปMนขั้นตอนที่ต0องใช0เวลาในการศึกษาค0นคว0าหาข0อมูลและใช0

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร7เพื่อให0ได0ความรู0ใหม^ โดยผู0สอนควรมีการชี้แนะแนวทางในการหา

คำตอบมากกว̂าการบอกคำตอบน้ันแทน 
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     5.3 แนวทางในการพัฒนานวัตกรรมเพ่ิมเติม 

 1) การพัฒนาผลงานหรือนวัตกรรมของนักเรียนด0วยการจัดการเรียนการสอน Active learning 

ควรจัดทำในรูปแบบของสื่อออนไลน7 เช^น การจัดทำเปMน E-book เพื่อให0สามารถมีผู0เข0าถึงองค7ความรู0ท่ี

นักเรียนได0ศึกษา ค0นคว0าและเรียบเรียงอย̂างเปMนระบบได0จำนวนมากและวงกว0างย่ิงข้ึน หรือเข0าถึงโดยการ

สแกน QR code  

           2) ควรศึกษาและพัฒนาการจัดการเรียนรู 0ตามโดยใช0การจัดการเรียนรู 0แบบจำลองเปMนฐาน 

ร̂วมกับวิธีสอนแบบอ่ืนเพ่ือศึกษาว̂า กิจกรรมข0างต0น มีความเหมาะสมกับวิธีการสอนอ่ืนๆ หรือไม̂ นอกจาก 

การใช0 AR Augmented Reality เปMนเทคโนโลยีท่ีนำภาพเสมือนจริง ท่ีเปMนรูปแบบ 3 มิติ จำลองเข0าสู̂โลก

จริงผ^านกล0อง เพื่อทำให0ผลงานหรือนวัตกรรมของนักเรียนมีความน^าสนใจและมีปฏิสัมพันธ7กับผู0อ^าน

ได0มากย่ิงข้ึน สอดคล0องกับการพัฒนาการศึกษาในยุคไทยแลนด7 4.0 

           3) การกำหนดประเด็นที่จะศึกษา ค0นคว0า ให0มีความเฉพาะเจาะจงมากขึ้น เพื่อให0ผู0เรียนได0ศึกษา

องค7ความรู0อย̂างละเอียดและลึกซ้ึง 

 4) ควรมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู0ประสบการณ7การใช0เกมในการสอน การสร0างสรรค7เกมใหม^ๆ และ

การแก0ไขป9ญหาที่อาจเกิดขึ้นจากการนำนวัตกรรมไปใช0จริง นอกจากนี้ ควรมีการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการ 

(Workshop) ให0แก^ครูอย^างต^อเนื่อง เพื่อให0ครูมีความรู0ความเข0าใจในการออกแบบ การนำเกมไปใช0 และ

การประเมินผลการเรียนรู0ผ̂านกิจกรรมเกมได0อย̂างมีประสิทธิภาพ 

 

6. ปiจจัยความสำเร็จ 

     6.1 การวางแผนกิจกรรมการเรียนรู0แบบ Game-based Learning และการใช0 OBEC Content 

Center อย̂างรัดกุมและเปMนระบบ จะช̂วยสร0างองค7ความรู0และพัฒนาทักษะผู0เรียนได0อย̂างมีประสิทธิภาพ 

     6.2 ผู0สอนและผู0เรียนกล0าท่ีจะลงมือทำ กล0าที่จะเรียนรู0และพัฒนาตนเองอย^างเต็มศักยภาพ โดย

ใช0กิจกรรมเปMนส่ือกลาง 

     6.3 นักเรียนสามารถนำความรู0และทักษะการแก0โจทย7ป9ญหาจำนวนเต็มที่ได0เรียนรู0ไปใช0ในการ

อธิบาย เช่ือมโยง และประยุกต7ใช0ในสถานการณ7จริงได0อย̂างรอบด0าน 

     6.4 ผู0บริหารและคณะครูให0ความเห็นชอบและให0การสนับสนุนการดำเนินกิจกรรม มีวัสดุอุปกรณ7 

ท่ีใช0ในการจัดกิจกรรมอย̂างเพียงพอ      

 6.5 การที่ผู0ปกครองและชุมชนเข0ามามีส^วนร^วมในการให0ข0อมูล หรือถ^ายทอดประสบการณ7ท่ี

เกี ่ยวข0องกับเนื ้อหา จะช^วยเสริมสร0างการเรียนรู 0ให0สมบูรณ7ยิ ่งขึ ้น และสร0างความพึงพอใจต^อการ

ดำเนินงานของโรงเรียน 

     6.6 การประชาสัมพันธ7องค7ความรู0ที่ได0จากการทำกิจกรรมร^วมกันผ^านการเผยแพร^ทั้งภายในและ

ภายนอกสถานศึกษาได0รับการตอบรับเปMนอย^างดี ทำให0องค7ความรู0ที่ได0จากการศึกษา ค0นคว0าได0เผยแพร̂

ไปในวงกว0าง  
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7. การเผยแพรc/ การไดFรับการยอมรับ 

 7.1 การเผยแพรc/การยกยcองชมเชย 

1) เผยแพร̂เปMนเอกสารประชาสัมพันธ7ให0กับนักเรียน และคณะครูภายในโรงเรียน  

2) เผยแพร̂ผ̂านทางกิจกรรมหน0าเสาธง  

3) เผยแพร̂รูปแบบออนไลน7 เช̂น Facebook page, TikTok, Instagram และอ่ืนๆ 
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        ลงช่ือ............................................................ผู0เสนอ 

       (นางสาวธัญวรัตม7 แสงแสน) 

     ตำแหน̂ง ครูผู0ช̂วย โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

 

 

      ลงช่ือ............................................................ผู0รับรอง 

                 (นางสาวสุภิญญา พันธุ7ยางน0อย) 

     ตำแหน̂ง ผู0อำนวยการโรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 
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สรFางส่ือเว็บไซตm สำหรับเป3นเกมคณิตศาสตรmจำนวนเต็ม  

สำหรับทดสอบความรูFเร่ืองจำนวนเต็มสำหรับนักเรียนช้ัน ม.1  

 

 
 

โดยพัฒนาข้ึนเพ่ือให0นักเรียนทบทวนเน้ือหาในบทเรียน เร่ือง จำนวนเต็ม 

มีท้ังหมด 4 ด̂าน  

   ด̂านท่ี 1 : ความหมายของประเภทของจำนวนเต็ม 

   ด̂านท่ี 2 : เปรียบเทียบและเรียงลำดับจำนวนเต็ม 

   ด̂านท่ี 3 : บวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม 

   ด̂านท่ี 4 : โจทย7ป9ญหาในชีวิตประจำวัน 
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 ถ0านักเรียนเล̂นแต̂ละด̂านเสร็จเรียบร0อยแล0ว จะข้ึนเฉลยว̂า คำตอบท่ีถูกต0องของแต̂ละข0อคืออะไร 

เพ่ือให0นักเรียนได0ทบทวนความรู0 

 

 
https://ppr-elec68.my.canva.site/1-ver 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://ppr-elec68.my.canva.site/1-ver
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การใชFส่ือเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center 

 

การใช0 Infographic เร่ือง จำนวนเต็ม โดยใช0ส่ือเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center 

 
https://contentcenter.obec.go.th/detail/images/176185  

   
 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/images/176185
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 ทบทวนเก่ียวกับ Concept การบวกจำนวนเต็ม โดยใช0ส่ือการสอน เร่ือง การบวกจำนวนเต็ม โดย

ใช0ส่ือเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center 

 
https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/65799 

 
 

 
 

 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/65799
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เรียนรู0โดยใช0เกมเปMนฐานสำหรับการสรุปบทเรียน โดยใช0ส่ือเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center 

 

 
https://contentcenter.obec.go.th/detail/Multimedia/171368 

https://dashboard.blooket.com/set/685b705f00c6caf7a952a58f 

 

 Blooket (บลูเก็ต) คือแพลตฟอร7มเกมการศึกษาออนไลน7ที่ออกแบบมาเพื่อให0การเรียนรู0เปMนเรื่อง

สนุกและน̂าต่ืนเต0นมากข้ึน โดยเฉพาะอย̂างย่ิงสำหรับการจัดการเรียนการสอนในห0องเรียน โดยมีโหมดเกม

ให0เลือกมากมาย เช̂น: Gold Quest: ผู0เล̂นต0องตอบคำถามเพื่อสะสมทองคำ ,Cafe: ผู0เล̂นต0องตอบคำถาม

เพื่อเสิร7ฟอาหารและจัดการคาเฟ£, Factory: ผู0เล̂นต0องตอบคำถามเพื่อสร0างและจัดการโรงงาน, Racing: ผู0

เล̂นแข^งกันตอบคำถามเพื่อนำตัวละครเข0าเส0นชัย และอีกหลายโหมด! แต̂ละโหมดจะเพิ่มลูกเล^นและความ

ท0าทายท่ีแตกต̂างกันไป 

 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/Multimedia/171368
https://dashboard.blooket.com/set/685b705f00c6caf7a952a58f
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ภาพแสดงวงจรคุณภาพ PDCA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การควบคุม 

การประเมินประสิทธิภาพ 

การประเมินประสิทธิผล 

 

ปiจจัยนำเขFา(Input) กระบวนการ(Process) ผลผลิต(Output) 

การวิเคราะห*ความต-องการ 

ความจำเป4น 

• ผู#เรียน 

• ส่ิงแวดล#อม 

• ภาระงานเพื่อการเรียนรู# 

• จุดประสงค`การเรียนรู# 

• อุปกรณ`และสิ ่งอำนวย

ความสะดวก 

• องค`ความรู#เดิม 

 

ผลการเรียนรูF 

• ความรู# 

• ความสามารถในการปฏิบัติ 

• ทักษะ/กระบวนการ 

• คุณลักษณะของผู#เรียน 

• ความพึงพอใจของผู#เรียน 

 

• กลยุทธ'การเรียนการสอน 

(เน1นผู1เรียนเป5นสำคัญ) 

• ปรัชญาการศึกษา

(Progressivism)  

• ทฤษฎีการเรียนรู1  

(Constructivism) 

• วิธีการ/พฤติกรรมการเรียน

กระบวนการสอนใช1

แบบจำลองเป5นฐาน 

(Model-Based Learning) 

ข-อมูลย-อนกลับ(Feedback) 



 

หน#า 20 

 
 

รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

ภาพแสดงข้ันตอนการจัดกิจกรรม 

   

 
   

 

 



 

หน#า 21 

 
 

รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

การเผยแพรcผลงาน/การยกยcองชมเชย 

 

การเผยแพร̂ผลงานผ̂านทางเว็บไซต7โรงเรียน ห0องเรียนออนไลน7 

 
https://www.phonmuang.ac.th/tanwarat/เกมคณิตศาสตร7จำนวนเต็ม/  
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

ภาพกิจกรรมการเรียนรูF โดยใชFเกมเป3นฐาน (Games-Based Learning)  

รcวมกับการใชFส่ือเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center ประเภท ครูผูFใชFส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล  

 

ครูนำรูปภาพ Infographic เร่ือง จำนวนเต็ม มาอธิบายให0นักเรียนได0ศึกษาและทบทวนความรู0ของ

นักเรียน โดยส่ือเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

นักเรียนเรียนรู0โดยใช0เกมเปMนฐานสำหรับการสรุปบทเรียน 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

ภาพกิจกรรมการเรียนรูF โดยใชFเกมเป3นฐาน (Games-Based Learning)  

โดยใชFเว็บไซตmท่ีพัฒนาข้ึนเองเพ่ือทดสอบความรูFความเขFาใจ เร่ือง จำนวนเต็ม 

 

 

 
ในระหว̂างการทำกิจกรรม ครูเดินดูแล ให0คำปรึกษา และคำแนะนำแก̂แต̂ละคน 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

ตัวอยcางแผนการเรียนรูF โดยใชFเกมเป3นฐาน (Model-Based Learning)  

รcวมกับการใชFส่ือเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center 

 

 



 

หน#า 29 

 
 

รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 



 

หน#า 32 

 
 

รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงคm 

 

เลข

ที่ 

 

 

ชื่อ – นามสกุล 

รายการประเมิน  

คะแนน      

รวม 

( 9 ) 

 

ระดับคุณ 

ภาพ 

สรุปผล 

มีวินัย 

ใฝVเรียนรู- 

( 3 ) 

มุXงมั่นใน

การทำงาน 

( 3 ) 

ทำงาน

รXวมกับผู-อื่น 

( 3 ) 

ผXาน ไมXผXาน 

1. เด็กชายฐาปกรณ`  ไชยะกาล 2 2 2 6 พอใช# ü  

2. เด็กชายณัฐพนธ`  กุลโพนเมือง 2 2 2 6 พอใช# ü  

3. เด็กชายทิตติภูมิ  คงแดงดี 3 3 3 9 ดี ü  

4. เด็กชายวรชิต   มงคลเคหา 3 3 3 9 ดี ü  

5. เด็กชายศรยุทธ  สารินทร 2 2 2 6 พอใช# ü  

6. เด็กชายอนุกร  นามลตรี 3 3 3 9 ดี ü  

7. เด็กหญิงกมลวรรณ`  โพนเมืองหล#า 2 3 3 8 ดี ü  

8. เด็กหญิงกัญญาณัฐ  อาจหาญ 2 3 3 8 ดี ü  

9. เด็กหญิงกานต``ธิดา  แกcนทน 3 3 3 9 ดี ü  

10. เด็กหญิงกานต`ธีรา  วิชัยรัตน` 3 3 3 9 ดี ü  

11. เด็กหญิงณิชานันท`  จันทบุลม 3 3 3 9 ดี ü  

12. เด็กหญิงธิดากร  วิลัยลักษณ` 3 2 3 8 ดี ü  

13. เด็กหญิงธิดาพร  วิลัยลักษณ` 3 2 3 8 ดี ü  

14. เด็กหญิงปภาวี  ศิริอรรถ 3 3 3 9 ดี ü  

15. เด็กหญิงปริชญา  โมกอรชร 3 3 3 9 ดี ü  

16. เด็กหญิงพิชญา  สุระมณี 2 3 3 8 ดี ü  

17. เด็กหญิงพิมพ`ประภาพร  อุดมโภชน` 3 2 3 8 ดี ü  

18. เด็กหญิงมณทิชา  โพนเมืองหล#า 2 2 3 7 ดี ü  

19. เด็กหญิงสุชาดา  ดีสงคราม 2 2 3 7 ดี ü  

20. เด็กหญิงสุระวี  สืบสำราญ 2 2 3 7 ดี ü  

21. เด็กหญิงอภิสรา  เย็นศิริ 2 2 3 7 ดี ü  

 

                                                                                     

           ลงช่ือ    ผู0บันทึก 

                                                                                               (นางสาวธัญวรัตม7 แสงแสน) 

                                                                                   

 

 

      



 

หน#า 38 

 
 

รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 
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รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

คcาเฉล่ีย (𝐗") และระดับความพึงพอใจของนักเรียนตcอรูปแบบการจัดการเรียนรูFโดยใชFเกมฐาน รcวมกับ 

การใชFส่ือเทคโนโลยี OBEC Content Center  เร่ือง โจทยmปiญหาจำนวนเต็ม 

 

จัดการเรียนรูFโดยใชFเกมเป3นฐาน  X" 
คิดเป3น

รFอยละ 

ระดับ 

ความพึงพอใจ 

ดFานเน้ือหา 

1. เน้ือหาท่ีเรียนเปMนเร่ืองท่ีน̂าสนใจ 4.14 82.86 มาก 

2. เน้ือหาท่ีเรียนไม̂ยากเกินไป 3.52 70.48 มาก 

3. เน้ือหาท่ีเรียนเปMนเร่ืองท่ีเก่ียวข0องกับชีวิตประจำวัน 3.86 77.14 มาก 

4. เน้ือหาท่ีเรียนเปMนเร่ืองท่ีใช0ในชีวิตประจำวันได0 4.00 80.00 มาก 

ดFานการจัดกิจกรรมการเรียนรูF 

5. นักเรียนสนุกและมีความสุขท่ีได0ร̂วมกิจกรรมในการเรียน 

การลงมือปฏิบัติ 
4.52 90.48 มากท่ีสุด 

6. นักเรียนมีความพึงพอใจท่ีเลือกวิธีการค0นคว0าหาคำตอบ

ด0วยตนเอง 
4.29 85.71 มาก 

7. กิจกรรมการเรียนการสอนทำให0เข0าใจข้ันตอนการทำงาน

และปฏิบัติเองได0 
3.95 79.05 มาก 

8. นักเรียนสนใจและมีส̂วนร̂วมในกระบวนการเรียนรู0 และได0

แสดงผลงาน 
3.67 73.33 มาก 

ดFานส่ือ/อุปกรณm 

9. นักเรียนพอใจท่ีมีส่ือ/อุปกรณ7การเรียนท่ีน̂าสนใจ  3.43 68.57 ปานกลาง 

10. นักเรียนพอใจท่ีได0ร̂วมใช0ส่ือในการจัดกิจกรรม 3.71 74.29 มาก 

11. ส่ือการเรียนการสอนท่ีใช0มีความสอดคล0องกับเน้ือหาใน

หลักสูตร 
4.29 85.71 มาก 

12. นักเรียนมีโอกาสได0ทราบคะแนนของผลงานท่ีทำ 4.71 94.29 มากท่ีสุด 

13. ครูมีการวัดผลและประเมินผลท่ีหลากหลาย 4.48 89.52 มาก 

14. เม่ือมีการตรวจผลงาน นักเรียนมีความพอใจคะแนนท่ีทำ

ได0เสมอ 
4.10 81.90 มาก 

15. นักเรียนพอใจท่ีได0รับการประเมินผลงานตนเองอย̂าง

สม่ำเสมอ 
3.81 76.19 มาก 

คcาเฉล่ีย 4.03 80.63 มาก 

 



 

หน#า 40 

 
 

รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

 จากตาราง องค7ประกอบของการจัดการเรียนรู0ที่พิจารณาทั้ง 4 ด0าน ได0แก^ ด0านเนื้อหา ด0านการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู0 ด0านสื่อและอุปกรณ7 และด0านการประเมินผลที่ผู0เรียนได0รับ เมื่อนำผลการจากตอบ

แบบวัดความพึงพอใจของกลุ^มตัวอย^างมาวิเคราะห7แสดงให0เห็นได0ว^า ความพึงพอใจของนักเรียนต̂อ

รูปแบบการจัดการเรียนรู0โดยใช0เกมเปMนฐาน เรื่อง โจทย7ป9ญหาจำนวนเต็ม โดยรวมอยู^ในระดับมาก มี

ค̂าเฉล่ียเท̂ากับ 4.03  ความสำเร็จของโครงการคิดเปMนร0อยละ 80.63 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

หน#า 41 

 
 

รายงานวิธีปฏิบัติที่เป6นเลิศ (Best Practice) ประเภท ครูผู#ใช#สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

ระบบ OBEC Content Center สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร#อยเอ็ด 

 

ผู#รายงาน นางสาวธัญวรัตม` แสงแสน 

กลุcมสาระการเรียนรู#คณิตศาสตร`  โรงเรียนโพนเมืองประชารัฐฯ 

เกียรติบัตรการอบเชิงปฏิบัติการและเสวนาแลกเปล่ียนเรียนรูF  

“การประยุกตmใชFระบบคลังส่ือเทคโนโลยีดิจิทัลระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (OBEC Content Center)  

ในการออกแบบการเรียนรูFเพ่ือพัฒนาคุณภาพการศึกษาในสถานศึกษา” รูปแบบออนไลนm  

จำนวน 6 ช่ัวโมง 

 

 


